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 要  旨 
近年，人工物（ロボットやエージェントなど）と人間のインタラクションを研究する分野として
ヒューマンエージェントインタラクション(Human Agent Interaction: HAI) が注目を集めてい
る．現在の HAI における研究適応は，１つの人工物による１人の個人適応が研究多く，集団への
適応を扱った研究は尐ない．この問題を打破するために，集団適応エージェントの設計を試みた例
があるが，これらは(1) 集団適応を評価する指標が客観的ではく，人間同士の複雑な相互作用を正
確に評価できていない，また，(2) エージェント単体の集団適応にのみ焦点が当てられ，集団全体
を適応状態へと導くエージェントの設計はなされていない．しかし，人間は日常的に組織や学校な
どの集団への適応が求められるだけでなく，集団を適応状態へと導く事が重要となる．したがって，
人工物が人間社会で真に役立つためには，前者はもとより，後者の集団適応に備える必要がある． 
このような背景から，本論文では集団を適応状態へと導くエージェントモデルとそのインタラク
ション設計を目的とする．具体的には，異文化体験ゲーム「バルンガ」[16] を例題とし，(1) 集団
適応状態を明確化後，その評価指標の構築とその有効性を， (i) 人間同士，(ii) エージェント同士，
(iii) 人間とエージェント，の３つの実験を通して検証する．そして，(2) リーダーや支持などの個
人の行動特性をモデル化したエージェントを複数構築し，それぞれの集団への介入により適応状態
を導く事が出来るか検証する． 
上記目的達成の為，異文化体験ゲームバルンガの被験者実験を実施したところ，次の知見を得た．
まず，(1) 自分のルールを主張，多数派のルールの合わせる支持，(III) 何もせずに見ている控え
目，の 3 つの行動特性があることを明らかにした．続いて，(2) 「主張性」と「協調性」を表す２
つの変数を定義し，これらの値の大小によって集団が，(a) 主張タイプが強引にゲームを進める支
配，(b) 全員がルールの衝突に困惑し控え目タイプとなる混乱，(c) 複数の主張タイプにより場が
まとまらない固執，(d) 主張と支持タイプが協調する適応，の４つの状態に分類可能であることを，
(i) 人間同士，(ii) エージェント同士，(iii) 人間対エージェント，の３つの実験結果の分析により
示し，複雑で曖昧な集団適応を定量的に評価可能にした．さらに，人間同士と人間対エージェント
の被験者実験の比較によって，(3) 人間同士では必ずしも集団適応状態を導ける保証はないが，ル
ール衝突時に多数派のルールに合わせる支持タイプのエージェントを集団に介入させると，集団を
適応状態へと誘導可能なことを明らかにした． 
 
